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TYLKO PLAYSTATION PLUS 
DAJE CI DOSTĘP DO: 


= ponad 45 gier w cenie jednej w ciągu roku 
(a wśród nich m.in. LittleBigPlanet 2, 
nieSławny: InFAMOUS 2, Motorstorm: Apokalipsa) 


= 10 gier dostępnych w kaźdym momencie 
* 3 nowych gier co miesiąc 
= zniżek w PS Store 
» wcześniejszego dostępu do wersji beta gier 
„Aa stanu gier w chmurze 


Ą 


ZONY 


Witajcie w kolejnym numerze GAMERS 
MAGAZINE, już ósmym. Czas leci a my 
stawiamy czoła wszystkim rzucanym nam pod 
nogi przeszkodom, przełamujemy schematy i 
walczymy ale dość tej pokrzepiającej mowy 
wstępnej. 


W tym numerze, a prkatycznie od 
numeru wcześniejszego staramy się 
skondensować materiały które chcemy Wam 
przekazać, nie chcemy pisać wszystkiego o 
wszystkim bo tego jest pełno na wyciągnięcie 
w sieci - staramy się dawać Wam wszystko to 
co najciekawsze i najważniejsze. Staramy się 
nie tworzyć z siebie pudelka w którym 
przeczytacie o kolejnych zdradach i innych 
nikomu nie potrzebnych pierdołach. 


Ten tytuł ma dla Was około 21 gier które 
poruszone są w kilku działach, do tego 
mnóstwo publicystyki w której znowu SLY dał 
do pieca poruszając takie tematy jak 
piractwo i jego podejście do tego tematu oraz 
granie. Do tego kilka dobrych recenzji - FAR 
CRY 3, WONDERBOOK, LEGO LORD OF THE 
RINGS czy RATCHET 6: CLANK ZAŁOGA Q. 


W następnym numerze przewidujemy 
kilka nowości i jeden dział w któRym poznacie 
dobrze najgorętszy tytuł numeru. Kolejne 
miesiące i numeru mogą być opasłe w 
materiały bo recenzji jest wiele i to 
najważniejsze że będą to bardzo mocne 
tytuły. Wyczekujemy takich tytułów ja DEAD 
SPACE 3, CRYSIS 3 DMC, i wiele innych - to 
tylko początek a już wiemy o czym będziemy 
pisać. Bardzo miło mi zaprosić Was na kolejne 
strony i zaprosić do pobierania następnych 
nadchodzących tytułów. Nie zapominajcie 
także o naszych kanałach na  yotube, 
facebooku oraz PS3GAMER.PL na któRym 
znajdziecie praktycznie wszystkie 
najważniejsze i najnowsze informacje z 
branży. 


3:06 ANNA REIGNS 


4:07 DMC: DEVIL MAY CRY 
PS3, XBOX360, P 


3:08 NI NO KUNI: WRATH OF THE 
WHITE WITCH 
PS3, NDS 


3:09 PAINKI LLER ELL 6. DAMNATION 


PS3, XBOX360, P 


410 STRIKE SUIT ZERO 
PS3, XBOX360, PC 


+11 ZONE OF THE ENDERS HD 
PS VITA 


412 FAR CRY 3 
PS3, XBOX360, PC 


815 LEGO LORD, OF THE RINGS 
PS3, XBOX360, P 
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423 FAR CRY 2 
PS3, XBOX360, PC 
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+FZĄ PEAD TO RIGHTS 
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PSX 


+25 ZOMBIE DRIVER HD 
PS3, XBOX360, PC 


+25 „QDDWORLDS MUNCH ODYSEE 


325 LEGO LORD, OF THE RINGS 
PS3, XBOX360, P 


3:26 CABELA'S DANGEROUS HUNTS 


13 
PS3, XBOX360, Wii, WiiU 


3426 FUEL OVERDOSE 
PS3, PC 


4:26 DOGFIGHT 1942 
PS3, XBOX360, PC, PSVITA 


4428 METAL GEAR RISING 


REVENGEANCE 
PS3, XBOX360, PC 
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ZAPOWIEDŹ sę 
„A A A 
k- mu a Ę 
PRODUCENT: SA drm HI dzi 
PLATINUM GAMES 
WYDAWCA: 
SEGA ANARCHY REIGNS - o tym tytule 


napisaliśmy już kilka artykułów czy to na 
WAMOWLWANAMA tamach GAMERS MAGAZINE czy PS3GAMER.PL. 
UZMEJ Jednak przez to że gra jest już na wyjściu i jej 
premiera jest już za rogiem postanowiliśmy 
zapowiedzieć ten tytuł po raz kolejny a to za 
sprawą faktu iż gra jest bardzo ciekawą 
odskocznią. 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


LICZBA GRACZY: 


M2 ANARCHY _ REIGNS to _ bardzo 
dynamiczna gra akcji, jest to iście Japoński 
DOCENIANA tytuł który stworzyło PLATINUM GAMES znane z 
CD PROJEKT bardzo specyficznych tytułów takich jak 
VANQUISH czy nadchodzące METAL GEAR 
CENA: RISING REVENGEANCE. W każdej z tych gier, i 
199 tak samo w opisywanym ANARCHY REIGNS 
mamy do czynienia z akcją przez wielkie A, 
czasami nawet rozgrywka wydaje się bardzo 
chaotyczna jednak po głębszej analizie 
możemy zobaczyć że wszystko tworzone jest z 
głową. 


Bardzo ważnym faktem jest informacja 
że gra jest grą sieciową, pomimo bardzo 
krótkiego i wsumie wrzuconego na siłę singla - 
gora rozwija się w multi. Wcielając się w 
napakowanych ' gumbasów walczymy na 
wielkich arenach za pomocą wielkich broni, w 
grze wszystko wydaje się mocno przesadzone 
ale to tylko jeden z specyficznych cech 
rozpoznawczych gier PLATINUM GAMES. 


Gra daje możliwość zabawy w wielu 
trybach i mapach. Każdy z dostępnych 
zawodników posiada wiele specyficznych dla 
swojej postaci umiejętności i supermocy. 
Każdy gracz któRy będzie chciał poznać 
wybraną przez siebie postać od podstaw 
będzie musiał wywalczyć nią nie jedną walkę. 


Tytuł zapowiada się świetnie a tytuły 
PLATINUM GAMES cieszą się dużym poparciem 
graczy co może być tylko plusem 
nadchodzącego ANARCHY REIGNS. 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
NINJA THEORY 


WYDAWCA: 


CAPCOM Każdy kto zasmakował slasherów wie 


czym jest seria DEVIL MAY CRY. Jest to seria 
obok której nie może przejść obojętnie żaden 
fan tego gatunku, seria miała swój początek w 
poprzedniej generacji - za czasów PS2 i 
wykreowała ikonę tej marki czyli Dantego. 
Przy pierwszych zapowiedziach najnowszej 
odsłony DMC wielu psioczyło na zmianę 
głównego bohatera i jego wizerunek. Dziś 
wiemy że gra będzie nie kontynuacją czy spinn 
ofem serii a jej reebotem czyli całkowicie 
innym podejściem do wszystkiego co 
dostaliśmy do tej pory. 


DATA PREMIERY: 
25/STYCZEŃ/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL 


LICZBA GRACZY: 
1 


DYSTRYBUTOR PL: 
CENEGA POLAND 


CENA: Akcja DMC: Devil May Cry rozgrywa się 


równolegle w dwóch światach - ludzkim i 
iekielnym (Limbo), skąd przez 
 międzywymiarowe bramy przedostają się 
hordy demonów. Niebezpieczeństwu stawić 
czoła może tylko bezkompromisowy i żądny 
zemsty wojownik. Wiecie o kim mowa ?? Gra 
nie odbiega w podstawie zabawy od 
pierwowzoru z 2001 roku, mamy tu nadal 
przepełnioną akcją rozgrywkę w której 
pierwszą rolę grają bardzo długie kombosy 
wykonywane przy pomocy pistoletów i miecza. 


Zmiany jakie będzie można 
zaobserwować w grze będą dotyczyć przede 
wszystkim stylu rozgrywki i jej mechanizmów. 
Od teraz Dante będzie posiadał znacznie 
więcej możliwości zarówno w sferze rozgrywki 
jak i broni. Twórcy gry dali graczom także 
jeszcze jedną nowość jaką jest możliwość 
wyboru sposobu walki pomiędzy dobrym 
(Angel) a złym (Devil), jednak o tym 
napiszemy więcej przy okazji naszej recenzji 
która mam nadzieję ukaże się w następnym 
numerze GMa. 
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zapowiebż DES Ś 


PRODUCENT: A 


LEVEL 5 =, 5,0 


WYDAWCA: 


NanCE NI NO KUNI WRATH OF THE WHITE 
WITCH tytuł od studia LEVEL 5 i GHIBLI a 
raczej twór połączenia pracy obu zespołów - 
LEVEL 5 to studio które zaszczyciło nas takimi 
tytułami jak chociażby DRAGON QUEST 
natomiast GHIBLI to najsławniejsza Japońska 
wywórnia filmów animowanych. Po połączeniu 
sił postał opisywany tytuł który sam w sobie i 
już od pierwszych zwiastunuów i zapowiedzi 
był czymś wyjątkowym. 


DATA PREMIERY: 
01/LUTY/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL 


LICZBA GRACZY: 
1 


DYSTRYBUTOR PL: NI NO KUNI to typowy jRPG więc każdy 
CENEGA fan tego typu zabawy odnajdzie się tu 
natychmiast. Zasady gry są niezmeinne i nadal 
polegają na wyeliminowaniu wroga poprzez 
używanie broni oraz czarów. NI NO KUNI daje 
możliwość atakowania wroga po uprzednim 
wyborze postaci (nasza (główny bohater) lub 
stworek który nam towarzyszy). Do tego 
dochodzi jeszcze jeden bardzo tajemniczy 
jegomość - który rozrzuca po planszy orby 
regenerujące nasze zdrowie oraz moce 
magiczne ale o nim dowiecie się wiecej z 
naszego playtestu na końcu numeru. 


CENA: 
219 


NI NO KUNI WRATH OF THE WHITE 
WITCH to cudo które z pewnością spodoba się 
nie jednemu posiadaczowi czarnulki. Tytuł od 
samego początku przyciągal swoją 
plastycznością za sprawą rewelacyjnych grafik 
stworzonych przez studio  GHIBLI oraz 
rewelacyjnemu gameplayowi którego 
twórcami są ludzie z LEVEL 5. Ten tytuł już 
teraz zasługuje na miano jednej z 
najciekawszych gier a premiera dopiero w 
lutym. Tytuł został stworzony tylko dla 
posiadaczy PS3 ora NDS co w dzisiejszych 
czasach może dziwić jednak z drugiej strony 
jest to ukłon w kierunku starych graczy którzy 
kochają swoje maszynki za takie tytuły 
ekskluzywne. 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
THE FARM 51 


WYDAWCA: 
NORDIC GAMES 


DATA PREMIERY: 
22/STYCZEŃ/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL / MULTI 


LICZBA GRACZY: 
1-272 


DYSTRYBUTOR PL: 


Ea 
PATNKILLER 


ELLA AMNATierN 


Uncut 


nordicgames tal] 


PATNKTLLER 


JELLSC] DADIILSAITIGCII 


Na wstępie trzeba powiedzieć że gra 
stworzona została prze polskie studio FARM 51. 
Painkiller Hell 6: Damnation to dynamiczna 
strzelanka, będąca odświeżoną wersją 
pierwszej części serii, w której każdy gracz 
może wykazać się swoim refleksem. Tytuł 
stawia na dynamizm ale to wiemy już od 
pierwszej części która ukazałą się bardzo 
dawno temu. 


Głównym bohaterem jest Daniel 
Garner, który wraz ze swoją żoną ginie w 
wypadku samochodowym.Jednak nie trafia on 
ani do nieba, ani do piekła. Zostaje wybrany 
do walki z demonicznymi hordami w imię 
dobra, co ma mu pozwolić odkupić swoje winy 
i umożliwić dołączenie do swojej żony w 
zaświatach. Ot taka ckliwa historyjka których 
jest wiele w dzisiejszych grach, jednak każdy 
kto grał we wcześniejsze odsłony cyklu od 
razu znajdzie tu to czego szukał. Bo gra 
skierowana jest przede wszystkim do graczy 
którzy wiedzą co to jest PAINKILLER. 


Jak że jest to typowy FPS gra stawia na 
arsenał, gdyby nie on nie moglibyśmy stawić 
czoła tak wielkiej ilości przeciwników którą 
będziemy mieli okazję spotkać na swojej 
drodze w grze. Twórcy wzieli także pod uwagę 
stylistykę gry i właśnie między innymi przez to 
spotkamy tu taką broń jak kołkownicę na 
wampiry czy mnóstwo karabinów 
maszynowych, dla każdego coś dobrego. 


Tytuł będzie dystrybuowany poprzez 
sieć więc w pudełeczku go nie dostaniemy, nie 
jest to wielka strata bo gra będzie tania. Nie 
jest to szczyt FARM 51 i o dziwo nie 
przewidziano premiery na Polskę ale co na PSS 
nie obejdzie także nas.. 


IJ 3 


ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
DOUBLESIX 


WYDAWCA: 
ONLINE 


DATA PREMIERY: 
24/STYCZEŃ/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL 


LICZBA GRACZY: 
1 


DYSTRYBUTOR PL: 


GAMERS MAGAZINE 


Jeśli słyszeliście kiedyś o czymś takim 
jak KICKSTARTER to już wiecie skąd wzieły się 
pieniądze na stworzenie tego tytułu. STRIKE 
SUIT ZERO to połączenie kilku znanych 
pomysłów z kilkoma znanymi tytułami więc 
wydaje się że może być to całkiem solidny 
kawałek kodu. 


Strike Suit Zero to zręcznościowa gra 
akcji pozwalająca zasiąść za sterami 
śmiercionośnej maszyny potrafiącej 
przybierać zarówno formę myśliwca, jak i 
robota bojowego. Akcja gry toczy się w 
odległej przyszłości. Wcielamy się w pilota 
tytułowego Strike Suit, czyli zaawansowanego 


statku kosmicznego mogącego w razie 


potrzeby transformować się w mecha. Siedząc 


jw kokpicie tej maszyny będziemy musieli 


odeprzeć inwazję obcych na Ziemię. Kampania 
podzielona została na szereg misji, a 
podejmowane w ich trakcie decyzje wpływają 
na dalszy przebieg fabuły oraz kształtują 
ostateczny los naszej planety. 


Tytuł został stworzony przez studio 
DOUBLESIX które możecie znać z takiego 
tytułu jak BURN ZOMBIE BURN które było 
całkiem fajną odskocznią od wszystkich innych 
zombiako killerów. 


STRIKE SUIT ZERO pomimo że 
zapowiada się ciekawie i nawet nie udaje że 
chce być klonem ZONE OF THE ENDERS bądź 
innych tego typu produkcji to nie posiada tego 
czegoś co mogło by przyciągnąć do niego 
większą grupę graczy. Na tą chwilę wiadomo 
że tytuł będzie dystrybuowany poprzez sieć 
czyli dystrybucję cyfrową, z pewnością nie 
ukaże się na płytce ale w tym wypadku koszta 
zniszczyły by całe studio. 


[8588] 
[eeaa] 
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ZAPOWIEDŹ 


PRODUCENT: 
KONAMI 


WYDAWCA: 
KONAMI 


DATA PREMIERY: 
25/STYCZEŃ/2013 


TRYBY GRY: 
SINGIEL 


LICZBA GRACZY: 
1 


DYSTRYBUTOR PL: 
CD PROJEKT 


<R. PFVITA 


ZONE OF THE ENDERS 


(LLULU 


RECENZJA * 


ję 


R mać 
« ŚR, słać 
at, Z 


FAR CRY 3 jak sama nazwa wskazuje jest już 
trzecią odsłoną bardzo znanego FPSa którego 
wydawcą jest francuski Ubisoft. Seria zyskała wiele 
setek fanów po pierwszej, bardzo udanej części która 
ukazała się w 2004 roku. Lekką zadyszkę złapano przy 
części drugiej która pomimo kilku nowości i 
rewelacyjnie odwzorowanych płomieni nie została 
przyjęta zbyt dobrze i po dziś dzień jest 
okrzyknięta jest najgorszą częścią serii. 
Ale jak jest z częścią trzecią ?? Jak 
wypadła trójka i czy obroniła twarz 
całej marki ?? 


Trzecia część tej świetnej marki 
opowiada historię nijakiego Jasona 
który jak zapewne wiecie z wielu 


materiałów 
przedpremierowych świętuje wraz ze swoją ekipą 
licencję lotniczą brata oraz angaż do filmu znajomej 
Lizy. Wszystko jest piękne do momentu w którym całą 
ekipa zostaje porwana przez piratów (nie nie tych z 


lego..), porwanie jest oczywiste bo dla okupu. 
Praktycznie od samego początku mamy styczność z 
najbardziej rozpoznawalną nową postacią która 
została wykreowana na potrzeby gry - Szalonym 
przywódcą piratów  Vassem, tak szalonego i 
wypaczonego typa nie poznałem w żadnej innej grze - 
jednak właśnie to on jest motorem napędowym całej 
rozgrywki. Wracając do wątku fabularnego, Jasonowi 
udaje się uciec i z pomocą poznanego plemienia 


Rakyat konstruuje misję ratowniczą dla jego 
kompanów. 
Fabuła jak w wielu tego tytułach jest 


standardem, jednak zawiera wiele smaczków nie 
spotykanych w innych produkcjach czy to 
konkurencji czy samego Ubisoftu. Jednak ma 
się sprawa całego archipelagu na którym się 
znajdujemy, twórcy gry przed premierą 
obiecywali że gracz otrzyma wiele swobody 
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w eksploracji całej wyspy i trzeba 
powiedzieć że dotrzymano słowa. 
Mamy możliwość zwiedzenia 
praktycznie wszystkich 
zakamarków których jest od groma 
bo cała wyspa jest całkiem spora, dodatkowo zawiera 
mnóstwo budowli i lokacji zachęcających do 
przemierzenia wyspy. Skoro jesteśmy przy 
przemieszczaniu się to tutaj twórcy także dali nam 
spore pole do popisu, tak jak to miało miejsce w 
poprzednich odsłonach tak i tu możemy korzystać ze 
wszystkich napotkanych środków lokomocji - auta, 
łodzie, motory czy nawet lotnie. Swoboda i 
możliwości o których piszę nie dotyczą tylko 
przemieszczania się, jak wiecie w tego typu grze 
oprócz strzelania bardzo ważnym aspektem jest 
pokonywanie wrogów w walce wręcz za którą tutaj - 
o dziwo - jesteśmy nagradzani, tak więc każdy 
zapalony skradankowicz odnajdzie tu coś dla siebie. 


Gra oprócz głównych zadań fabularnych, daje 
także możliwość zabawy w questach pobocznych 
których jest mnóstwo a co z kolei zagwarantuje Wam 
mnóstwo godzin zabawy. Tak jak wspomniałem sra 
nagradza gracza za bycie cichym assassynem, jednak 
aby miało to ręce i nogi warto 
skupić się na częstym 
rozpoznawaniu o - obserwacji 
terenu dookoła nas. Poza faktem 
że będziemy wiedzieć co nas 
czeka w miejscach przed nami to 
dodatkowo możemy poznać ilość 
wrogów oraz ich arsenał. 


Bardzo dużym plusem jest Al naszych 
oponentów. Otóż nie codziennie spotyka się 
wrogów którzy potrafią na flankować, unikać 
ognia za osłonami, gonić czy tropić naszą 
postać. Wszystko to wypada rewelacyjnie, 
twórcy gry idealnie stworzyli system 
odpowiedzialny za realizm rozgrywki. Skoro 
jest to gra Ubisoftu nie sposób nie szukać tu 
podobieństw do innych serii tego wydawcy, 
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l tak oto mamy tu smaczek z 
AC otóż aby odblokować całą mapę 
musimy zdobywać maszty, dokładnie 
tak samo jak punkty widokowe wAC. 


FAR CRY 3 to typowy FPS a 

skoro jest to strzelanka nie sposób przejść obojętnie 
obok arsenału, jest on pokaźny jednak nie od razu 
przyjdzie nam postrzelać z najlepszych giwer. 
Oczywiste jest że będziemy musieli je kupować 
jednak bardzo fajnym aspektem jest ich edycja. 
Możemy dokupować do nich celowniki, większe 
magazynki itd. Bardzo ważną sprawą jest także 
rozwój naszej postaci, ukryta jest ona w TATAU czyli 
tatuażu który tworzą nam plemienni tatuażyści 
Rakyat. W wielu gracz zdobywamy tzw perki, tutaj 
tatuaż odgrywa tę samą rolę a naszym zadaniem 
będzie tylko wybór konkretnej specjalizacji. 


Czymś z czym się spotkamy bardzo szybko 
będą polowania, które wcześniej nie był niczym 
ciekawym i potrzebnym tak teraz są czymś bardzo 
ważnym. Otóż wszystkie skóry z upolowanych 
zwierząt służą nam do tworzenia plecaków, kabur, 
toreb itd., są one bardzo potrzebne bo przecież to w 
nich będziemy mogli transportować naszą broń i wiele 
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innych rzeczy. Samo polowanie nie jest 
trudne jednak zmienia się całkowicie jeśli 
przyjdzie nam zapolować na tygrysa czy 
innego drapieżnika. 


Grafika bo ona także jest ważna stoi tu 
na wysokim poziomie, jest bardzo 
klimatycznie i zróżnicowanie co pozwoli 
graczowi na lepsze wczucie się w 
życie całego archipelagu. Gra 
jest _ kolorowa, i _ świetnie 
odzwierciedlająca rajską wyspę. 
Aspekt muzyczny jest o.k i nie 
ma co się tu rozpisywać. 


Podsumowując FAR CRY 3 to 
bardzo udana gra. Świetny 
powrót serii na sam szczyt, i choć nie posiada 
praktycznie żadnych błędów fama którą wzbudziła 
druga odsłona dalej ciągnie się po tym tytule. FAR 
CRY 3 to godny polecenia tytuł, każdy fan FPSów 
powinien w nią zagrać. 
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Lego Lego Lego - ten kto myślał że z 
Lego ie da się zrobić wszystkiego musi 
teraz bić się w pierś, bo wydany nie dawno 
Władca Pierścieni potwierdza fakt że 
możemy spodziewać się wszystkiego. 
Dodatkowo każdy kto spodziewał się choć 
namiastki nowości także może iść do 
domu, lub jak kto woli nie iść do sklepu po 
grę bo nie uświadczy tu nic nowego. 


Lego Lord of the Rings jak 
sama nazwa wskazuje opowiada 
historię przedstawioną w filmach, 
fiimów jak każdy wie było trzy bo 
jest to trylogia. Tutaj twórcy nie 
szczypali się zbytnio i postanowili 
zrobić graczom nie lada prezent bo 
wszystkie trzy części znalazły się na 


płycie, 
oczywiście nie mówię tu o trzech różnych płytach z 
grą a jedną płytą z połączoną fabularnie. Jest to 
ogromny plus tej produkcji, bo dostaliśmy coś na styl 
edycji kolekcjonerskiej, coś na styl zestawu fana i to 
cieszy - bardzo cieszy. 


Jak wiecie historia przedstawiona na wielkim 
ekranie opowiadała o prześmiesznym hobbicie o 
imieniu Frodo i jego kompanach którzy przemierzali 
zamieszkałą krainę aż do ciemnego Mordoru w celu 
zniszczenia i rzucenia w czeluść tajemniczego ( i 
bardzo ważnego dla „głównego złego” ) pierścienia. 
Nie inaczej jest w grze, fabułę przeniesiono tu prawie 
1:1 czemu mówię prawie ?? Bo jak zawsze przy grach 
z serii lego okraszono ją śmiesznymi gagami, 
sytuacjami i tekstami które sypią się soczyście z 
każdego "możliwego miejsca i sytuacji. 
Momentami sytuacje są tak absurdalne i 
śmieszne że nie sposób się nie śmiać - np. 
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założenie okularów przeciwsłonecznych 
przez całą ekipę w momencie 
odsłonięcia przez Froda klaty na której 
nosi pierścień. 


W grze tak jak w każdej z serii Lego mamy 
możliwość odblokowania ogromnej ilości postaci, 
niekiedy są to bardzo ważne i znane postacie z filmu, 
a niekiedy zwykłe nic nie znaczące „pionki”. Jest ich 
około 80 co daje ogromny wynik jak na tak nietypową 
produkcję. Dodatkowo każda z postaci posiada swoje 
nietypowe zdolności, Legolas wysoko skacze, Aragorn 
jest tropicielem a np. Gollum wspina się po ścianach - 
wszystkie te zdolności są bardzo potrzebne jeśli 
chcemy zmasterować grę a momentami nawet do 
przejścia danej lokacji. Aby grę zaliczyć na 100% 
będziemy musieli powrócić do wielu leveli które uda 
się skończyć tylko z odpowiednimi postaciami, jednak 
ten aspekt jest znany już z poprzednich odsłon i tak 
samo nie jest on irytujący. 


Cała znana kraina 
przedstawiona w filmie 
nie była czymś co 


nastrajało do sielanki. W 
. większości była to ciemna 
5 złowroga dzicz w której 
czuliśmy się nie pewnie, 
gra zerwała z tym klimatem i 


choć momentami jest 
przygnębiająco to 
przedstawiony świat ' jest 
znacznie  przyjemniejszy w 


odbiorze niż to miało miejsce 
w filmie. 


www.gamersmagazine. pl 


Eksplorując ową krainę całą drogę możemy 
przejść pieszo co da nam wiele bonusów w postaci 
pobocznych misji, zasady misji czy to pobocznych czy 
głównych są takie same jak w innych częściach. Są 
podzielone na skradankowe, typowo przygodówkowe, 
platformowe i te z bossami. Bardzo dużym plusem są 


misje w których bierzemy udział w wielkich 
potyczkach takich jak walka o Helmowy Jar - robią 
one ogromne wrażenie a gracz wciąga się w fabułę i 
całą grę niesłychanie, takiego rozmachu nie posiadają 
niekiedy inne „duże” produkcje i no właśnie czy Lego 
LotR można zaliczyć do tych „dużych” produkcji ?? 


Tak jak zawsze tytuły z serii Lego musi 
posiadać tryb kooperacji, nie inaczej jest tutaj i od 
razu możemy przejść grą z kompanem co dodaje 
skrzydeł tytułowi. W momencie gdy gramy we dwójkę 
ekran dzieli się na pół i każda z postaci zostaje 
odpowiedzialna za konkretne skrypty na 
przemierzanym terenie co nie powinno nikogo dziwić. 
Kooperacja także daje możliwość dotarcia do wielu 
miejsc do których grając sami byśmy nie dotarli lub 
było by to dla nas znacznie trudniejsze. 


Oprócz tak wielu plusów, gra nie obyła się bez 
niedoróbek. Chodzi tu przede wszystkim o zmianę 
postaci a raczej o przypisanie ich do specjalnego 


menu które mamy w kole wyboru. Po 
zmianie postaci ich rozłożenie ciągle się 
zmieni co momentami prowadzi do 
niezamierzonej zmiany i niechybnej 
śmierci, drugim aspektem który rzuca się 
w Oczy jest mapa a raczej zmiany jakie 
zachodzą także po zmianie postaci. 
Wybierając na niej miejsce w które 
chcemy się udać i ustawiając znacznik, po 
zmianie postaci ten znacznik znika - z 
jednej strony jest to logiczne jednak z 
drugiej męczące dla gracza. Jeszcze 
jednym mocno drażniącym aspektem jest praca 
kamery - nie zmieniła się od samego początku i nadal 
ucieka, chowa się za ścianami lub jest w takiej 
pozycji która uniemożliwia dobre rozejrzenie się po 
eksplorowanym terenie. 


Graficznie gra jest kanciasta ;) - oczywiście w 
dobrym tego słowa znaczeniu bo gramy przecież w 
Lego, nie ma tu nic nadzwyczajnego i zaskakującego, 
ot kolejne klocki. To samo dotyczy sfery dźwiękowej 
która jak zwykle jest na wysokim poziomie - 
prawdziwe głosy z filmu oraz muzyka powodują że 
tytuł jest znacznie lepiej strawny aniżeli poprzednie 
odsłony. 


Podsumowując - LEGO LORD OF THE RINGS to 
kolejne klocki, bez zaskakujących akcji, jednak z 
pewną dozą humoru która powinna się podobać 
praktycznie każdemu graczowi bez względu na wiek. 
LotR to odtwórczy tytuł utwierdzający mnie w 
przekonaniu że możemy spodziewać się każdej gry 
czy filmu w wersji klockowej. Mnie osobiście nie jara 
ta seria bo jest czymś mało zrozumiałym jednak jest 
to tytuł dobry, wielu twierdzi że najlepszy z całej 
serii, ja twierdze że to kolejne klocki... 
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Co może powstać z połączenia 
świetnej przygodowej serii i gry z cyklu 
tower defense ?? Coś dobrego ?? Coś złego 
?? Coś nijakiego ?? To pytanie zapewne 
zadają sobie wszyscy Ci którzy chcą kupić 
Ratchet 6: Clank Załoga Q która właśnie jest takim 
połączeniem. Co może sobie myśleć fan serii który 
widzi bądź co bądź spinn-off swojej ukochanej serii ?? 
Z pewnością lekkie rozczarowanie ale wróćmy do 
początku. 


Ratchet 6: Clank Załoga Q to eksperyment 
pełną gębą i fajnie że twórcy się z tym nie kryją, 
wydawca też bo cena jaką sobie życzy za grę jest 
niczym w porównaniu z cenami pełnoprawnych 
„Ratchetów”. Fabuła która zawsze była mocną stroną 
serii tym razem zeszła na dalszy plan, można nawet 
powiedzieć że jej nie ma - w skrócie - poznajemy 
byłego fanatyka Kapitana Qwarka który teraz chce 
mocno namieszać, ot taki lekki zarys wrzucony aby 
gracz nie czuł że robi wszystko bez większego sensu i 
celu. Bardzo zdziwił mnie ten fakt jednak biorąc pod 
uwagę to że jest to mocny spinn-off skupiający się na 
tower defense to nie robi to wielkiej różnicy, czy 
mamy tą linię fabularną czy nie. 


Zasada zabawy z pewnością jest 
każdemu graczowi. Podstawą jest 
obrona naszej bazy przed natarciami 
nieprzyjaciół, każda z baz jest 
zaopatrzona w miejsca w których 
możemy budować przeróżne 
wieżyczki czy miny oczywiście w celu 
obronnym. Jednak aby to robić 
potrzebujemy waluty która tym 
razem, tak jak wcześniej 
przedstawiona jest w postaci śrubek 
i każdego innego żelastwa. Śrubki jak 
zapewne się domyślacie są 
poukrywane na całej planszy w wielu 
skrzynkach i oczywiście w naszych 
przeciwnikach którzy po pokonaniu 


znana 


GAMERS MAGAZINE 


uwalniają swój zapas śrubek. 


Po zebraniu odpowiedniej ilości waluty 
możemy zmienić ją w nasze obwarowania 
które mogą składać się z wielu wieżyczek 
strzelniczych  aktywowanych w momencie 
natarcia wroga na naszą bazę. Tak więc system 
zabawy jest prosty - wyskakujemy z bazy aby 
zdobyć śrubki i wracamy aby budować punkty 
obrony - ot standardowy 
tower defense. Jednak czy 
tego typu zabawa jest dobra 
dla całej marki i jak wypada 
w świetle całej serii ?? 
dali 


Twórcy nam 


teoretyczną swobodę, mówię 
tu o wyborze danej broni którą możemy budować już 
na z góry ustalonych miejscach. Albo budujemy dużo 
słabej, mało wydajnej broni lub czekamy i budujemy 
mało mocnej i efektywnej broni. Wszystko zależy od 


sprawy i 


naszego podejścia do 
taktycznej wprawy. 


teoretycznie 
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Jednak nie zagłębiajmy się w to 
mocniej bo tak naprawdę nie ma w co się 
zagłębiać - wszystko to co napisałem jest 
wszystkim czego możemy się spodziewać od 
gry i wszystko co tak naprawdę możemy 
tam robić. Ogromnym minusem tytułu jest 
fakt że po krótkiej chwili zabawy z grą 
wiemy wszystko i nie możemy spodziewać 
się jakiegoś kopa. 


W grze tak jak w każdy 
tower defense są fale, oczywiście 
fale wrogów które od czasu do 


czasu atakują naszą bazę, 
pomiędzy tymi falami to my 
atakujemy bazy naszych 


przeciwników i  niszczymy ich 

główne baterie, czasami mam za cel zniszczenie 
wroga jednak są to małe wyjątki od reguły którą jest 
obrona naszej bazy. 


Ratchet 6: Clank Załoga Q musi czerpać wzorce 
z poprzedniczek i znajdą się tu smaczki dla każdego 
fana serii, mówię tu o np. zbieraniu magicznych 
złotych śrubek czy wymyślnych śmiesznych broniach. 
Nie uświadczymy tu rewolucji jednak jest to miły 
kąsek dla fanów, każdy kto polubił zamrażacz, 
miotacz, granatnik czy nowe bronie w postaci czegoś 
na kształt miotacza fal dźwiękowych. Z pewnością ten 
aspekt można zaliczyć do udanych bo jak zawsze 
cieszy. 


Ratchet €« Clank Załoga Q daje także 
możliwość grania w multi, jak zawsze tryb 
multiplayer odświeża dany tytuł i dodaje jemu 
animuszu. Nie inaczej jest tutaj i tak oto 


dostaliśmy możliwość zagrania w trybach 1vs1 lub 
2vs2 w których naszym zadaniem jest.... Obrona 
naszej bazy ale z naciskiem na atakowanie bazy 
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przeciwników... Można ?? Można. 
Kupujemy jednostki atakujące i 
wysyłamy jest na bazę oponenta, 


inwestujemy kasę w obronę naszej i tak 
w kółko, ogólnie całkiem spoko tylko na 
dłuższą metę nudno... 


Jak wygląda oprawa graficzna i dźwiękowa 
tytułu ?? Otóż wygląda różnie, tzn jest mocno 
nierówna. Niestety grając w Załogę Q znajdziemy 
momenty w których gra wygląda wręcz brzydko, 
rwące tekstury, nijakie otoczenie. Zdecydowanie 
mogło to wyglądać znacznie lepiej. Aspekt dźwiękowy 
to już inna bajka, tutaj SCEP po raz kolejny stanął na 
najwyższym możliwym stopniu i zaserwował graczom 
rewelacyjną oprawę dubbingową. Projekt Lokalizacje 
2.0 przechodzi samego siebie i daje mnóstwo frajdy - 
reszta pozostaje milczeniem.... 


Podsumowując RATCHET 6: CLANK ZAŁOGA Q 
to tytuł mocno niedopracowany, spinn-off który nie 
podołał swoim założeniom i z pewnością twórcy jak i 
wydawca o tym wiedział przed wydaniem gry. Z 
pewnością 
wolelibyśmy zagrać 
w kolejnego 
pełnoprawnego 
Ratcheta jednak na 
tą chwilę pozostaje 
nam nadal czekać, 
Załoga Q jest nie 
udanym 
eksperymentem który cieszy bardzo 
krótko, nawet fani serii psioczą na ten 
tytuł bo nie tego się spodziewali. Szkoda 
bo seria ma ogromny potencjał który 
takimi „spinnami” go traci. 
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Czym może być taki projekt jak WONDERBOOK 
7? Tylko grą korzystającą z rozszerzonej 
rzeczywistości, czy jest to może coś bardziej 
głębszego. Czy może to być tylko rozwinięcie pomysłu 
który mogliśmy poznać przy premierze EYE PETa czy 
INVIZIMALI ?? Zdecydowanie Wonderbook to tytuł 
mający za sobą znacznie bardziej rozwinięte zaplecze 
ale o tym później. 


W Księdze Czarów stajemy się młodym 
adeptem sztuk magicznych i jako uczeń Hogwartu 
znanego z filmów i książek o Harrym Potterze 
dostajemy się do tajemniczych i zakazanych komnat 
tego zamku. W jednej z nich ukryta jest wspomniana 
Księga Czarów która uczy nas magii. Gra została 
podzielona na pięć głównych rozdziałów, które z kolei 
zostały podzielone na dwa mniejsze etapy. Każdy 
rozdział książki uczy nas innego zaklęcia które z 
pewnością znają wszyscy fani czarodzieja w 
okularach, wszystkich czarów jest około 20 więc zbyt 
szybko się nie znudzimy. Tak jak wspomniałem każdy z 
5 rozdziałów jest podzielony na dwa mniejsze etapy 
w których uczymy się czarów, po udanej nauce, 
inkantacji czeka na nas test końcowy w którym 
ukazujemy swoje prawdziwe czarodziejskie oblicze 
oraz to jak dobrze nauczyliśmy się danego zaklęcia. 
Jest to idealna zabawa dla młodszych graczy bo 
zostało to skonstruowane z bardzo przystępny sposób. 


Grając w Księgę Czarów będziemy mogli 
wskrzesić takie stwory jak wodny koń, nauczyć się 
ciskać płomiennymi kulami, lać wodę z naszej różdżki 
(jakkolwiek by to brzmiało). A to tylko początek tego 
co oferuje gra i cała księga. Jak wiecie księga tak 
samo jak miało to miejsce przy EYE PECIE czy 
INVIZIMALACH wygląda jak zlepek kodów QR które po 
odczytaniu przez konsolę zamieniają się w przeróżne 
postacie czy rzeczy. Stwierdzenie rozszerzona 
rzeczywistość nabiera tu całkiem innego znaczenia bo 
tutaj naprawdę czujemy tą „rozszerzoną 
rzeczywistość”. Spotkanie oraz pojawienie się takich 
stworów jak Sfinks, czy wielkiego skorpiona który 
chodzi nam po pokoju, zdecydowanie efekt bo na tym 
bazuje gra jest oszałamiający. W momencie zabawy 
całą księgą (możemy ją przybliżać i oddalać) skorpion 
rośnie lub maleje - jest to coś niesamowitego dla 
młodszych graczy, ba nawet starsi są ciekawi co kryje 
się na kolejnych kartach księgi. 


Gra pomimo iż jest innowacyjna nie uciekła od 
rutyny. Niestety ale każdy z wymienionych etapów 
składa się z tego samego czyli poznania historii 
danego czaru, inkantacji czyli wymowy czaru, 
nauczenia się ruchu oraz praktyki danego zaklęcia. Do 
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tego kamerka jak wiemy nie od dziś nie jest hish- 
endowym sprzętem i czasami potrafi źle odczytać 
nasze ruchy, momentami nawet traci księge z pola 
widzenia pomimo że ona nadal znajduje się przed 
kamerą. Jednak pomimo tych nielicznych błędów 
Wonderbook to bardzo ciekawy tytuł a sama księga 
jest podstawą dla innych nadchodzących gier. Już 
teraz mogę zdradzić że będziemy mogli wcielić się w 
niecodziennego detektywa lub przenieść się do świata 
dinozaurów. 


Wonderbook to tytuł skierowany dla 
najmłodszych fanów Harrego Pottera i biorąc pod 
uwagę wyniki sprzedaży osiągnął sukces. Ba powiem 
tyle że jest a raczej był hitem sprzedażowym 
tegorocznych świąt. Pomimo kilku błędów jest to 
bardzo dobry tytuł który w ciemno można oferować 
swoim pociechom. Każdy kto chce choć w 
najmniejszym stopniu poczuć się jak uczeń Hogwartu 
będzie mógł zrobić to tylko tutaj.. 


DOOK€ 
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W tym miejscu będziemy Wam polecać gry które weszły już do serii essentials lub ich cena nie 
przekracza 99zł. Będą to gry które według nas zasługują na drugie życie i uwagę ze względu na swoją 
cenę, oferują dużo frajdy i zabawy. Mamy nadzieję że ten dział będzie dla Was pomocny w momentach 
kiedy będziecie chcieli pograć w dobry i tani tytuł. Dodatkowo podajemy informacje o najtańszej i 


najdroższej wersji gry którą znaleźliśmy w sieci 
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Najnowsza edycja serii czyli część trzecia 
natchnęła mnie do wspomnienia drugiej odsłony tej 
ciekawej serii. Niestety dla drugiej odsłony, ta część 
została okrzyknięta najgorszą i wielu graczy w tym i 
ja muszę się z tym zgodzić. 


O ile w poprzedniej odsłonie serii była to 
tropikalna wyspa, 0 tyle przedstawione w 
kontynuacji wydarzenia rozgrywają się w Afryce. I 
być może to było gwożdżiem do trumny. Tytuł 
cierpiał na wiele niedociągnięć i zagryzły go 
schematy. 


Każdy kto chce podejść do najnowszej 
odsłony powinien zagrać w tą część bo to tak na 
prawdę on wprowadza wiele funkcjonalności które 
spotkamy w trzeciej części. Gra jest rozdawana za 
darmo dla PS+, poza nim jest dostępna za grosze. 


NAJTAŃSZA KOPIA 35zł I NAJDROŻSZA KOPIA 
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SOUL CALIBUR to seria którą znają 
praktycznie wszyscy. Soul Calibur IV to kolejna 
bijatyka z popularnej serii, traktującej o walkach 
mistrzów posługiwania się rozmaitymi typami 
broni. Tytuł ukazał się już 5 lat temu jednak nawet 
teraz przy nowej odsłonie jest bardzo ciekawym 
tytułem. 


W tej odsłonie tak samo jak i wcześniej 
możemy wcielić się w wiele znanych postaci z 
części wcześniejszych i tak oto każdy kto zna 
MITSURUGIEGO, IVY czy NIGHTMARE od razu będzie 
wiedział jak nimi grać. Jako że tytuł został 
stworzony tylko dla PS3 i XB360 znalazły się w niej 
postacie przypisane do danej platformy i tak na 
PS3 znajdziemy VADERA a na XB360 YODĘ. Tytuł 
warty uwagi to pewne, najnowsza odsłona jest 
rozwinięciem tego jednak za tą cenę warto w nią 
zagrać. 


NAJTAŃSZA KOPIA 45zł I NAJDROŻSZA KOPIA 


GAMERS MAGAZINE 


www.gamersmagazine.pl 


Deaśgigiis 


Z pewnością kojarzycie nową odsłonę tej 
serii. DEAD TO RIGHTS RETRIBUTION w której wraz 
z naszym wiernym kompanem (czworonogim psem) 


przemierzaliśmy przedstawione lokacje. Ale z 
pewnością lub niewielu z Was kojarzy pierwszą 
częśc która ukazała się na PS2 w 2002 roku. 


Jack Slate, twardy glina z miasta Grant City, 
oskarżony zostaje o zbrodnię, której nie popełnił. 
Razem ze swym wiernym, psim towarzyszem były 
policjant ć wypowiada wojnę ' przestępczemu 
półświatkowi. Tak właśnie wygląda linia fabularna 
tej odsłony która po dziś dzień bije na głowę wiele 
dzisiejszych tytułów. 


Tytuł miał być konkurencją dla takich 
tytułów jak MAX PAYNE czy TRUE CRIME które w 
swoim czasie szczyciły się ogromnym 
zainteresowaniem graczy. DEAD TO RIGHTS łączy 
wiele aspektów i funkcji użytych w wymienionych 
wyżej grach, mamy tu np bullet time. Jednak 
nowością i cechą która odróżnia DTR od reszty to 
możliwość wcielenia się w naszego psiego kompana 
w celu np wykrycia pułapek rozmieszczonych na 
danym terenie czy obezwładnienia wroga. 


DEAD TO RIGHTS to świetny 
najważniejsze wart uwagi nawet dziś. 


tytuł i co 


DACKFLAŚSH 


GEX to pierwsza część gier przygodowych 
w której wcielimy się w znanego na całym świecie 
GEXa czyli jaszczurkę. Pierwszy tytuł z tej 
świetnej serii był tytułem który nijak miał się do 
swoich następców którzy byli już grami z innego 
punktu widzenia. 


GEX był tytułem przygodowym i tak 
pozostało przez wszystkie odsłony, jednak był 
tytułem ukazanym w 2D czyli widziany z boku. 
Była to jedna z pierwszych gier które ukazały się 
na pierwszym PLAYSTATION i od razu zyskała sobie 
wiele setek fanów. Sytuacja była zrozumiała bo w 
1994 roku gry nie były czymś codziennym i graczy 
bawiło praktycznie wszystko co było podane przez 
twóRców i dystrybutorów. 


Pierwszy GEX wprowadzał także nową 
postać w świat Playstation która znana jest do 
dziś i choć nie wychodzą dziś gry z GEKO w tytule 
to i tak warto wspomnieć sobię tę grę. 


Fabuła którą przedstawiała gra była bardzo 
ciekawa i niespotykana jak na taką grę, jednak 
nie będę jej zdradzał bo stracicie wiele, zdradzę 
tylko że nasz poczciwy jaszczur jest fanem... 
telewizji. 
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AMERT 


ABE postać którą znają 
praktycznie wszyscy starsi 
oracze, starsi mam tu na 
myśli graczy którzy zachaczyli 
o PSXa. Ten niecodzienny gość 
brał udział nawet w 
teledyskach ale jak wyglądała 
jego historia w grach wideo 
??. Otóż była bardzo ciekawa i 
z pewnością wielu z Was ją 
zna, jednak  ODDWORLDS 
MUNCH;S ODYSEE to historia 
w której naszym towarzyszem 
jest.. Munch  - ostatni 
przedstawiciel ginącego 
gatunku Gabbitów, próbujący 
walczyć o przetrwanie swojej 
rasy. 


Ten lekki zarys 
fabularny możemy poznac już 
na pierwszym filmiku z sry. 
Gra przedstawiona jest w 
pełnym  trójwymiarze więc 
wszyscy znający ABEa z 2D 
muszą spojrzeć na ten tytuł 
całkiem inaczej. 


Podsumowująć ta 
reedycja jest bardzo kiepskim 
kąskiem nawet dla fanów 


serii, zdecydowanie nie 
polecamy. 
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Ten polski tytuł miał 
swój początek ponad dwa lata 
temu. Tytuł wzorowany na 


sławnym na całym świecie 
CARMAGEDDONA i o dziwo 
wypada bardzo solidnie. 


Wzorowanie się na takim 
tytule może być kluczem do 
sukcesu jak i kopanie sobie 
grobu - tutaj ZOMBIE DRIVER 
HD wypadło świetnie. 


Podstawa zabawy jest 
nam znana, rzut izometryczny 
i likwidacja zombie. W bliżej 
nieokreślonym mieście miał 
miejsce katastrofalny W 
skutkach wypadek chemiczny - 
w jego wyniku większość 
mieszkańców zamieniła się w 
bezmyślnych nieumarłych. 
Grupki ocalałych zmuszone 
ukrywać się przed 
krwiożerczymi bestiami mają 
tylko jedną nadzieję na 
przetrwanie - gracza oraz jego 
pojazd. 


Ogólnie tytuł 
bardzo dobrze, 
przestarzała 
pozwoliła tej 


wypadł 
jednak jego 
produkcja nie 

reedycji na 


rozwinięcie skrzydeł. 


Mes 


[ORDARINGS 


LEGO to seria która 
ma nieograniczone 
możliwości, w tej serii 
mogliśmy wcielić się takie 
postacie jak Batman, Pirat 
czy Indiana Jones - teraz 
wcielamy się w postacie z 
władcy pierścienia które 
znają praktycznie wszyscy. 
Każdy kto chce zostać 
klockowym legolasem id dziś 
może nim być. 


Tytuł tak jak reszta z 
serii polega na tym samym, w 


głównej mierze na 
eksploracji i rozwiązywaniu 
prostszych i trudniejszych 


zagadek. Tytuł także jak to 
było wcześniej stawia na 
kooperacje i tym właśnie 
żyje ten tytuł - gra to istan 
mekka dla graczy którzy 
lubią grać w zespole. 


LEGO WŁADCA 
PIERŚCIENI to _ bardziej 
rozbudowany tytuł niż mogło 
by się wydawać i dla tego 
jest godny polecenia i 


pomimo swojej odtwórczości 
to i tak wart jest uwagi. 
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GAMERT 


Seria  CABELAS jest 
znana na całym świecie, jest 
bardziej znan niż mogłbo by 


się nam wydawać. Gracze 
mieli do czynienia z kilkoma 
odsłonami tej serii a 
najnowsza czyli DANGEROUS 
HUNTS 2013 jest zlepkiem 
wcześniejszych odsłon. 
Oczywiście naszym głównym 
celem jest polowanie na 
dzikie zwierzęta jednak na 
wstępie trzeba powiedzieć że 
tak samo jak wcześniej tak i 
teraz nie jest to szczyt tej 
generacji, raczej poprzedniej. 


Spotykamy w grze 


przeróżną _ zwierzynę, od 
saren i tego typu 
parzystnokopytnych zwierząt 


po lwy i tygrysy, wszystko było 
by dobrze gdyby gra choć w 
najmniejszym stopniu była 
realistyczna a nie jest. 
Ogólnie brakuje jej wiele i to 
praktycznie W każdym 
aspekcie od grywalnościowym 
po wizualny jednak z braku 
laku warto w nią zagrać. 
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Jeśli lubicie wyścigi 
ukazane w rzucie 
izometrycznym ten tytuł 
będzie stworzony dla Was. 
FUEL OVERDOSE to kolejny 
słąby tytuł * który chce 
zwerbować graczy ukazaną 
golizną i wielkimi piersiami 
postaci w które możemy się 
wcielić. 


Niestety ale tej grze nic 
nie pomoże, wyścigi są 
chaotyczne trasy zbyt wąskie, 
gra posiada wiele apsektów 
których po prostu się nie 
rozumie co sprawia że granie 
w nią jest uciążliwe. 
Chciałbym napisać coś 
odkrywczego jednak w tym 
przypakdu się nie da, bo gra 
nie jest tym na co czekaliśmy. 


Zdecydowanie nie 
polecam wydawać na nią 
swoich ciężko zarobionych 
pieniędzy, tytłu w skali od 1- 
10 dostał by może z 2-3. Nie 


można powiedzieć że jest 
kopią bo twórcy chcieli 
stworzyć cos nowego - jednak 


z marnym skutkiem. 


Ses 


Dogfight 1942 to 
zręcznościowy symulator 
lotniczy w którym gracze 
biorą udział $w wielkich 
bitwach Il wojny światowej, 
tzn. Bitwie o Anglię oraz 
walkach na Pacyfiku. Jest 
typowy symulator których 
jest wiele a DOGFIGHT nie 
wybija się ponad nie. W grze 
otrzymujemy około 20 misji 
w których polatamy 
samolotami angielskimi jak i 
amerykańskimi. 


Tytuł także stawia na 
apsekty historyczne których 
tu nie brakuje, będziemy 
mogli poznać z innej strony 
takie bitwy jak bitwa i 
Midway, atak na wyspę Iwo 
Jima czy zestrzeliwanie 
rakiet V2 nad Londynem. 


Gra nie jest 
najciekawszym symulatorem 
w jaki przyszło nam grać, ale 
nie jest także kompletnym 
gniotem jest po prostu 


średniakiem których pełno. 
Jeśli macie za dużo pieniędzy 
na koncie to możecie ją 
kupić. 
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04 - 
04 - 
04 - 
- Anarchy Reigns (X360) (PS3) 

- Edna 4: Harvey: Harvey's New Eyes (PC) 
- |IHF Handball Challenge 13 (PC) 

13 - 
- Antichamber (PC) 
15 - 
18 - 
22 - 
22 - 
22 - 


AL 
11 
11 


15 


zł 


24 


29 


29 
29 
29 
29 
31 
31 


Jesteście ciekawi jakie tytuły nadchodzą w tym miesiącu ??. Jeśli tak to dobrze trafiliście bo właśnie w 
tym dziale szybko dowiecie się w jakie gry będziecie mogli zagrać już za kilka dni. To tutaj dowiecie się który 
dzien w miesiącu będzie dla Was najważniejszy, poznacie także aktualny firmware do Waszych konsol oraz TOP 3 
miesiąca czyli gry które są najgorętsze w tym miesiącu.. Zapraszmy do naszego kalendarza premier.. 


Edge of Twilight (PC) (X360) 
Kentucky Route Zero (PC) 
Sang-Froid: Tales of Werewolves (PC) 


Iron Sky: Invasion (X360) (PS3) 


Retro City Rampage (X360) (Wii) 

1954: Alcatraz (PC) 

FleetCOMM: Operation Vigrior (PC) 
Painkiller Hell 6£ Damnation (X360) (PS3) 
Retrovirus (PC) 


- The Sims 3: Szalone Lata 70. 80. i 90.(PC) 
23 - 
24 - 


ShootMania: Storm (PC) 
Strike Suit Zero (PC) (X360) (PS3) 


- The God and the Fate Revolution Paradox (PS3) 
25 - 
25 - 
25 - 
29 - 
29 - 


DMC: Devil May Cry (PC) 

Ni No Kuni: Wrath of the White Witch (PS3) jRPG 
Zone of the Enders HD Collection (PSV) 

Epic Mickey 2: The Power of Two (PC) 

Karateka (WiiU) 


- Mage's Initiation: Reign of the Element (PC) 
29 - 
29- 
29- 
29 - 


Ratchet £: Clank: Q-Force (PSV) 
Skulls of the Shogun (X360) 
Skylanders Giants (WiiU) 

Star Command (PC) 


- The Cave (PC) (X360) (PS3) (WiiU) 

- The Elder Scrolls V: Skyrim - Dragonborn (PC) 
- The Hobbit: Armies of the Third Age (WWW) 
- TrackMania 2: Stadium (PC) 

- Fist of the North Star: Ken's Rage 2 (WiiU) 

- Omerta: City of Gangsters (PC) 


-B. PFVITA. * z 


PS3'" SYSTEM UPDATE 


ZONE OF TIE ENDERS 


IARĘ JĘ TEE ENOENS 


4.31 vrosre + 


PS VITA SYSTEM UPDATE 
2 02 GET 
. UPDATE % 


5 


PSP* SYSTEM UPDATE 
GET 
6.60 UPDATE % 


Redakcja zastrzega że daty jak i okładki gier mogą ulec zmianie. Daty premier dotyczą premier światowych. 
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Na wstępie trzeba uświadomić wszystkich 
którzy jeszcze tego nie wiedzą że METAL GEAR 
RISING: REVENGEANCE to spin-off serii MGS. Jest 
to gra w której wcielimy się w niedocenionego 
RAIDENA który zacznie siekać wszystkich dookoła 
jak leci. Drugą sprawą jest fakt że gra została 
stworzona przez PLATINUM GAMES które słunie z 
mocno nietypowych produkcji więc ich 
niecodzienność spotkamy także tutaj. 


Metal Gear Rising: Revengeance rozgrywa 
się dziewięć lat po zakończeniu Guns of the 
Patriots i przedstawia historię « Raidena 
walczącego z cyborgami i robotami Desperado 
Enforcement LLC w bliżej nieokreślonym państwie 
afrykańskim, wyniszczonym niedawno zakończoną 
wojna domową. Gra odchodzi jednak od 
schematów właściwych głównemu trzonowi serii i 
oferuje przede wszystkim szybką i dynamiczną 
akcję, typową dla produkcji studia Platinum 
Games. Nie spotkamy tutaj akcji znanych z serii 
METAL GEAR SOLID bo Kojima jest tu tylko lub aż 
producentem wykonawczym odpowiedzialnym za 
takie aspekty gry jak kreacja postaci czy linia 


fabularna. 


Ten HACKN'SLASH jest tak nie typowy że 
ciężko podejść do niego poważnie. Pomimo faktu 
że tytuł został tworzony pod okiem HIDEO KOJIMY 
i jego studia to efekt Asa ONE nie 


RZ 


jest kierowany do każdego gracza. Marka METAL 
GEAR SOLID to marka która sprzedaje się sama i 
MGS RISING: REVENGEANCE na pewno na tym 
zyska, jednak moje początkowe wątpliwości nie 
zostały zniwelowane nawet przez materiały w 
które udało nam się zagrać. 


Najnowszy MGS może podzielić 
wszystkich fanów serii, pomimo że jest 
to odskocznia od głównego nurtu będzie 
i jest kojarzona z główną serią. 
Gameplay to istna sieczka, szybka 
akcja i do porzodu bez większego 
namysłu co w tego typu produkcjach 
jest na miejscu. Atakując naszych 
wrogów oszałamiamy oraz osłabiamy 
ich, gdzie po pewnym momencie 
możemy aktywować skrypt 
odpowiedzialny za znane z wielu 
trailerów siekanie mieczem i 
rozczłąnkowywanie naszych oponentów. 
Wygląda to dość widowiskowo jednak 
jest za bardzo powtarzalne, a to jest 
coś co może powodować bardzo szybko 
nudę... 


Gdy po raz pierwszy usłyszałem o tej grze 
pomyślałem - hmm kolejna gra która chce zostać 
najbardziej niezrozumianą grą tego roku. Wyszło 


inaczej i jest dobrze, bardzo dobrze ale czemu ?? | 
Otóż dla tego iż jest to tytuł których jest bardzo | 


mało, wręcz praktycznie ich nie ma. THE 
UNFINISHED SWAN to tytuł który można stawiać 
obok takich mega produkcji jak JOURNEY czy 
FLOWER studia TGC. Zresztą obowiązuje ich taka 
sama umowa z SCE jak TGC. 


Rozgrywka opiera się na abstrakcyjnej idei | 


malowania całkowicie jednobarwnego świata. 
Akcję obserwujemy z perspektywy pierwszej 
osoby. Poruszamy się w trójwymiarowym 
środowisku, którego głębia została zniwelowana, 
ponieważ wszystkie elementy scenografii są 
śnieżnobiałe i dla obserwatora pozostają 
całkowicie nieodróżnialne. Gracz podąża za 
tajemniczym przewodnikiem o postaci łabędzia, 
zostawiającym żółte ślady. W każdej chwili 
możemy chlusnąć w dowolne miejsce porcję 
czarnej farby. Przywierając do rozmaitych 
powierzchni, uwydatnia ona kształty i fakturę 


otaczającego nas świata oraz odkrywa i ożywia 
zamieszkujące go dziwne stwory. W ten sposób, 
na każdym kroku znajdujemy zupełnie nowe 


miejsca i niespodzianki, które twórcy ukryli przed 
naszym wzrokiem. 


UNFINISHED ' SWAN oznacza ' właśnie 
nieskończonego łabędzia który jest 
nieskończonym malunkiem z łabędziem w roli 
głównej. Linia fabularna tytułu jest bardziej 
zaskakująca niż mogło by się nam wydawać. Gra 
jest tytułem mocno nastawionym na myślenie i 
niekedy będziemy mysieli się mocno nagłówkować 
aby przejść dalej. Nasz gameplay który możecie 
zobaczyć na naszym kanale youtube ukazuje 
właśnie jeden z takich etapów w których każde z 
wejść / wyjść przerzuca nas do tej samej 

komnaty. 


Początkowo natrafiając na 
przeróżne zagadki pierwszym tytułem 
który przyjdzie nam do głowy będzie 
portal w którym istota zabawy była taka 
sama i z pewnością był to tytuł na 
którym wzorowało się studio Giant 
Sparrow. Tytuł godny polecenia a z 
pewnością sprawdzenia bo to co oferują 
nam twórcy jest czymś czego nigdzie 
indziej nie zobaczymy. 


PUBLICYSTYKA 
BOJĄ. 


WWW.BRONACULTURA.WORDPRESS.COM 
| BTW: PIRACTWO | 
TO COŚWIĘCEJ NIŻ NIELEGALNE ŚCIĄGANIE PLIKÓW 


Dzisiejszy wpis może być dla niektórych 
kontrowersyjny, dlatego gorąco zachęcam do 
komentarzy i wylewania wszelkich nienawiści pod 
moim adresem. Lubię czytać jak ludzie mają 
kompletnie różne od mojego zdanie. Skąd 
kontrowersja? Będę pisał o piractwie. I o tym 
dlaczego je popieram. 


Tak. Popieram piractwo. Kilka lat temu 
byłem zagorzałym przeciwnikiem, potem moje 
zdanie mocno  nadkruszyło ACTA. Ostatnio 
zacząłem mieć coraz więcej wątpliwości, aż do 
tego tygodnia. Miałem okazje obejrzeć świetny 
polsko-brytyjski dokument Brand New World, 
który jest spojrzeniem na współczesną kulturę 
przez pryzmat powieści Aldousa Huxleya "Nowy 
wspaniały świat”. Do samej książki pewnie 
jeszcze nie raz wrócę, bo warto, ale dzisiaj 
skupie się tylko na dokumencie. 


Nie chciałbym, żeby ten artykuł miał na 
celu kogoś przekonywać do tego, że piractwo jest 
dobre. Chciałbym jedynie przedstawić swoje 
opinie i pokazać, że można o nim myśleć w inny 
sposób. Oczywiście idealnie by było gdyby udało 
mi się, chociaż przez chwilę, wzbudzić 
wątpliwości u ludzi, którzy twardo stoją za tezą, 
że nielegalne ściąganie plików jest złe, karalne i 
powinno się za nie wieszać, ale to pewnie tylko 
złudne nadzieje. 


Zacznijmy od oczywistości - piractwo jest 
nielegalne. Tego nie trzeba podważać. Problem 
pojawia się w momencie w którym zapytamy czy 
piractwo jest złe? W konsekwencji czy powinno 
być nielegalne? 


Podstawowym i najważniejszym dla mnie 
argumentem jest ten który mówi, że *"piracić” 
nie oznacza *kraść”, więc wszelkie porównania w 
stylu "tak jak nie zabierasz komuś samochodu, 
żeby przetestować i ew. kupić, tak nie 
powinieneś ściągać nielegalnie gry komputerowej 
są chybione. Kto realnie cierpi przez piractwo? 
Nikt. Nie ma konkretnej, jednej osoby, którą to 
dotknie Można mówić, że oryginały przez to 
gorzej się sprzedają, co przekłada się na straty 
firmy i przez to zwolnienia. Tyle, że mówimy 
przecież o korporacjach, w których tak czy 
inaczej nie ma szacunku do jednostki. Nie sadzę 
by piractwo w jakikolwiek sposób miało wpływ na 
losy Kowalskiego. 


Twórcy również wiele nie stracą, bo i tak 
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zyski w większości idą do kieszeni wydawców co 
widać po różnych wykresach na temat podziału 
pieniędzy ze sprzedaży jednego produktu. Nie 
tylko więc nikt nie traci swojego dobra ( bo 
kopiujemy, a nie zabieramy ), ale i brak zysków 
nie uderza bezpośrednio w jedną osobę. 
Piracenie na pewno nie jest moralnie złe. 
Niekoniecznie jest dobre, ale nie jest to forma 
kradzieży, która z etycznej perspektywy jest 
drastycznie różnym czynem. 


W takim razie dlaczego tak silne jest 
przekonanie, że ściąganie nielegalnych plików 
jest kradzieżą? W przytoczonym dokumencie 
świetnie jest pokazane jak wmawia się 
konsumentom, że produktów nie należy 
reperować tylko kupować nowe. Jak przekonuje 
się nas, że potrzeba nam więcej lepszych i 
nowszych rzeczy. Równie łatwo jest zaszczepić w 
nas idee, że piractwo to kradzież, a przecież 
każdy wie, że kraść niewolno. Wyrzuty sumienia i 
społeczne potępienie załatwi resztę, a jak nie to 
są jeszcze organy ścigania. Zarówno twórcom, 
wydawcom jak i mediom taki układ pasuje. Nie 
ma komu się wybić, nikomu nie opłaca się 
przekonywać, że jest inaczej. Przyjęliśmy na 
słowo, że ściąganie = okradanie, a przecież 
jeszcze kilka lat temu nikomu by to nie przyszło 
do głowy. Zresztą i do dziś zdarzają się mniej 
poinformowani ludzie, którzy myślą, że skoro coś 
jest w sieci, można to pobrać i nikt nie krzyczy 
to znaczy, że wszystko jest w porządku. 


"Podstawowym 

i najważniejszym 
dla mnie 
argumentem jest 
ten który mówi, 
że "piracić” nie 
oznacza *"kraść” " 
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Kiedy wybuchła afera z ACTA i 
przejrzałem listę organizacji i osób 
popierających umowę, zacząłem się 


zastanawiać czy gdybym miał okazję to 
dołączyłbym do zebranych. W końcu robię 
LARPy, tworzę jakąś własność intelektualną, 
nawet piszę coś do szuflady. Co by było 
gdybym kiedyś to wydał, a ktoś by ściągnął to 
nielegalnie z sieci? Spojrzałem na moją 
szafkę z płytami i zobaczyłem zafoliowany 
album ulubionego zespołu. Pomimo, że folia 
nie zniknęła do dziś, jeszcze przed jego 
zakupem słuchałem znajdujących się na krążku 
utworów. Domyślcie się jak. Nie kupiłem tej płyty 
dla treści, kupiłem ją ze względu na szacunek do 
zespołu. 


Jesteśmy my - 
konsumenci 

i albo damy 
nasze pieniądze, 
albo nie. 


Zasada jest prosta - najlepsi zawsze się 
wybronią. Prędzej czy później, ale jeśli później ( 
czytaj - pośmiertnie ) to bynajmniej nie z 
powodu kradzieży”, a nietrafienia w gusta 
odbiorców z danego czasu, bądź po prostu 
niewybicia się. Niemniej rzadkością jest by ktoś 
naprawdę dobry upadł z powodu piractwa. Chłam 
za to niech święci tryumfy na torrentach. 
Wydawcy się tego boją, bo dla nich nie ma 
różnicy co sprzedają byle kasa wpływała. 
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Badziewni twórcy też się boją, bo nagle się 
okaże, że nie będą mogli zarobić na swojej 


przeciętności. Tym Wielkim czasem strach 
udziela się od innych siłą rzeczy. Piractwo jest 
doskonałą metodą weryfikacji. Jeśli znajomi 
będą chwalili film to z pewnością pójdę na niego 
do kina, jeśli wyjdzie nowa gra studia, które 
pokazało, że nie jest bandą partaczy to 
niewątpliwie zamówię nawet przedpremierowo 
edycję kolekcjonerską. No i oczywiście znany 
argument - "najpierw ściągam, sprawdzam czy 
mi się podoba, jeśli tak to kupuje za ciężko 
zarobione pieniądze”. 


Śmieszne są zdania przeciw powyższemu 
podejściu do piractwa. Mówią, że nie zamawiasz 
jedzenia w restauracji i płacisz dopiero jeśli ci 
zasmakuje, tudzież ten sam przykład z 
samochodem, mieszkaniem i każdym innym 
produktem nie do ściągnięcia z sieci. Owszem nie 
da się tak uczynić, ale dlaczego to oznacza, że 
nie powinniśmy tego robić z grami, filmami i 
muzyką? Może to inni powinni się zmienić. Może 
najwyższy czas, żeby to klient był najważniejszy 
i rzeczywiście jeśli wóz po miesiącu użytkowania 
nie będzie mi pasował to będę mógł go spokojnie 
zwrócić i dostać wszystkie pieniądze. Nie opłaca 

się sprzedawcom? Mam to gdzieś. 


«Piractwo _ jest niedopuszczalne z 
marketingowego punktu widzenia. Nawet 
jako forma dema”. Takie argumenty też 
padają. Dla sprzedawców najlepiej by było, 
żeby każdy miał obowiązek kupować ich 
produkt. Nie ma czegoś takiego jak 
marketingowy punkt widzenia. Jesteśmy my 
- konsumenci i albo damy nasze pieniądze, 
albo nie. To my mamy prawa, a korporacja to 
moloch, nieistniejąca forma, która 
nastawiona jest tylko na zysk. Nie cierpi, nie 
czuje, nie ma praw. 
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Dochodzimy wreszcie do najważniejszego 
punktu. Do wielkiej i złej machiny korporacyjnej, 
która to straszy nas i karze za wszelkie próby 
niekupienia jej produktów. Znów odsyłam do 
dokumentu i dodatkowo do rozdziału "Przemysł 
kulturalny. Oświecenie jako masowe oszustwo.” 
w książce "Dialektyka oświecenia” autorstwa 
panów Maxa Horkheimera oraz Theodora W. 
Adorno. To co robi się z nami, sposób w jaki 
jesteśmy manipulowani i kształtowani po to by 
działać jak po sznureczku i kupować to co nam 
się wskaże jest przerażające i przytłaczające. 
Najlepszym komentarzem będzie tu przytoczenie 
wypowiedzi z Brand New World o tym, że 
reklama jest jak kapiąca na kamień woda. Jedna 
kropla nic nie zdziała, ale miliony mogą wydrążyć 
sporą dziurę. Nasze głowy codziennie są drążone. 
Pełne są tuneli i coraz mniej zostaje w tym 
wszystkim "nas”. Korporacyjna machina nas 
zniewala, a my się cieszymy. Totalitaryzm miękki. 


Czy mamy pozostać wobec tego 
bezczynni? Komu za to odpłacić? Dokładnie temu 
kto nam to robi. Korporacjom, czyli nikomu 
konkretnego. Jak napisałem na początku 
piractwo uderza w byt nieposiadający żadnej 
formy, dokładnie ten sam, który nas manipuluje. 
Bo tu nie ma żadnych tajemniczych *"onych”, 
którzy pociągają za sznurki, nie ma spisku. 
Niczym w 
filmie *Cube”, ktoś rzucił projekt, ktoś go 
rozwinął, ktoś zbudował i tak to się potoczyło. 
Bez żadnej kontroli, bez żadnego planu. 


Machina działa i wgryza się w nas coraz 
głębiej. Czym jest cyfrowa dystrybucja? Gry Free 
to play? Playstation +? Odebraniem nośnika, 
czegoś co mamy fizycznie w rękach i 
przeniesienie w chmurę. Uzależnieniem nas. 
Tracimy kontrolę nad naszymi zasobami i wcale 
nam to nie przeszkadza. Wszystko jest pomyślane 
tak, że jest nam z tym bardzo wygodnie. Tylko 
spróbujcie wyjść z tego systemu, zbuntujcie się. 
Stracicie wszystko. 


Wobec takich argumentów piractwo 
wydaje się być czymś więcej. Świadomie 
zastosowane jest formą buntu. Jest pokazaniem 
środkowego palca korporacyjnemu molochowi. 
Oczywiście nie możemy zapomnieć, że są jeszcze 
prawdziwi twórcy, artyści których mimo, że 
często są również trybami w wielkiej machinie, 
warto wesprzeć. Mamy do tego niezależnych 
twórców, których prace również są wartościowe. 
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Na nich warto głosować portfelem, wspierać 
finansowo i kupować ich produkty. 


"piractwo uderza 


byt 

Gee | 
żadnej formy, 
doktadnie ten 
sam, który nas 


manipuluje." 


Po co to wszystko? Nie mam wątpliwości, 
ze nic się nie zmieni. Media nigdy nie poprą 
piractwa w nawet najdrobniejszym aspekcie. Nie 
mówiąc już o wydawcach. Co innego twórcy, 
czyli właściwie ci, którzy jako jedyni powinni 
mieć tu cokolwiek do powiedzenia. Oni często 
nie mają nic przeciwko ”kradzieży” ich własności 
intelektualnej. Często nawet się na to godzą, bo 
im zależy, żeby dotrzeć do ludzi, coś im 
przekazać. Wiadomo, nie wszystkim, ale można 
znaleźć sporo przykładów na tę tezę. Choćby Sos 
swojego czasu *McPixel” umieścił na stronie 
głównej Pirate Baya. 


Niestety nie ma szans by ta tendencja się 
rozprzestrzeniła - kasa to kasa. Ona tu rządzi i 
dyktuje warunki. Ten tekst również nie ma na 
celu wzniecenia rewolucji. Jest tylko takim moim 
małym manifestem. Takim - powiedzeniem 
Machinie wprost: Obserwuje cię, każdy twój ruch 
i łatwo się nie dam zeżreć. Możesz mi wmawiać 
różne kłamstwa, uzależniać od siebie, wciągać w 
swoją grę, ale nie zabierzesz mi świadomości. I 
głuchy jestem na twój głos wydobywający się 
spod poduszki... 


«Nie ma zwolnienia od zadowolenia. Nie 


ma zwolnienia od zadowolenia. Nie ma 
zwolnienia od zadowolenia...” 


www, gamersmagazine.pl 


PUBLICYSTYKA 
BOJĄ. 


WWW.BRONACULTURA. WORDPRESS.COM 
GRAĆ ZNACZY DOPOWIADAĆ 


Kolejnym nielubianym i wyświechtanym 
słowem po "immersji” jest "emergencja”. Czym 
jest?  Dopowiadaniem. Dostajemy od twórców 
pewien materiał, który sami fabularyzujemy i 


przekształcamy 'w - konsekwencji tworząc 
całkowicie zindywidualizowane historie. Mamy 
piaskownice i zabawki, ale to jak je 


potraktujemy i jakie historie stworzymy zależy 
już tylko od nas. Z założenia najsilniejsza 
emergencja występuje w grach z ograniczoną 
fabułą, np. w Cywilizacji czy grach MMO, czyli 
tam gdzie gracz ma duże pole do popisu, bo 
twórcy dają mu niewiele informacji. W istocie 
emergencja jest wszędzie, bo zawsze 
dopowiadamy. 


W grach jest 
wręcz przeciwnie 
w zależności od 
tego jak | 
odbierzemy świat, 
tak zmieni się 
sposób naszej gry. 


Strategie są tu świetnym przykładem. 


Mimo, że mają często bardzo dopracowane 
fabuły, pełne animacji, tekstu i całej gamy 
środków przekazu, nigdy nie mówią nam 


wszystkiego. Zaczynamy misję i widzimy na 
planszy naszego bohatera - wiemy jak tu się 
znalazł i po co tu jest, przekazał nam to 
fabularny wstęp, ale skąd te jednostki wokół 
niego? W innej misji bronimy kilku wiosek, wiemy 
przed kim i dlaczego, ale co to za wioski? Jaka 
jest ich historia? Podbiliśmy wroga, wygraliśmy 
kampanie, ale co stało się dalej? Znamy to 
uczucie. 


Znamy to choćby z filmów, w nich też 
sporo rzeczy jest pokazanych, a tylko nieliczne 
wyjaśnione. "W książkach zazwyczaj każdy 
przedstawiony element poprzedzony jest jego 
opisem. W końcu jeżeli autor decyduje się na coś 
wskazać to robi to w jakimś konkretnym celu. 
Jednak nawet w literaturze wciąż zostaje pytanie 
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«« 


zadane po przeczytaniu ostatniej strony - 
było dalej?”. 


co 


Gry wideo mają w kategorii dopowiedzeń 
znacznie więcej do zaoferowania. Zacznijmy od 
tego, że jako twór interaktywny dają 
użytkownikowi swobodę w tym co zobaczy, na 
czym się skupi. Skręcę w tę uliczkę i zobaczę 
żebraka z wbitym nożem. W filmie byłaby to 
zbędna scena, tu ja decyduje co zobaczę. Ilość 
elementów, które możemy dopowiedzieć mnoży 
się znacząco. Wyobrażam sobie co mogło się stać 
żebrakowi, może wcale nim nie był - tworzymy, 
często nieumyślnie, mała historyjkę, która siłą 


rzeczy wpływa na odbiór całego świata 
przedstawionego. 
Te małe elementy potrafią czasem 


drastycznie zmienić postrzeganie gry. Z komedii 
zrobić horror, z sensacji dramat. Oczywiście 
mistrzem takich zagrywek jest gatunek 
sandboksów, gdzie tych smaczków można ukryć 
naprawdę dużo. W Falloucie 3 w krypcie nr 106 
nagle zaczynają się dziać dziwne rzeczy. Nie 
będę zdradzał szczegółów, ale mówiąc 
najprościej nie pasują one trochę do konwencji 
gryy w konsekwencji zmienia nam się podejście 
do gry, nie wiemy czego się spodziewać i 
zaczynamy dopowiadać sobie różne wyjaśnienia. 


Fani GTA: San Andreas na pewno 
pamiętają różne mity odnośnie gry. Jednym z 
nich była legenda, że w lesie koło Los Santos 
grasuje Yeti. Gra o gangsterach nagle zamienia 
się w paranormalną przygodę rodem z Archiwum 
X. Siadam przed komputerem, w pokoju jedynie 
mała lampka daje nieco światła, obok siedzi 
kumpel z mapą i kieruje mnie po terenie gry. 
Znajduje opuszczoną chatę, zatrzymuje się w 
niej, przeczekuje dzień, w nocy wychodzimy na 
polowanie. Ależ wtedy żałowaliśmy, że GTA nie 
miało normalnego multiplayera. 


Emergencja to nie tylko dopowiadanie, 
ale również powielanie - działanie aktywne. W 
każdym innym medium to co stworzy nasz umysł 
zostaje w nas, nie ma realnego wpływu na 
dzieło. W grach jest wręcz przeciwnie - w 
zależności od tego jak odbierzemy świat, tak 
zmieni się sposób naszej gry. Czasem będzie 
miało to mniejszy wpływ na całość jak w 
większości FPSów, czasem może zmienić 
wszystko jak w sandboksach czy strategiach. 
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Przytoczę tu historię o _ której 
wspominałem na początku prowadzenia bloga. 
Nie tak znowu dawno, bo 4 lata temu zrobiliśmy 
wraz z moim przyjacielem coś co będę miał w 
głowie jeszcze długo. Mówiąc najprościej - 
zorganizowaliśmy sesje RPG w WarCrafcie Il. 
Całość przebiegała według prostego schematu: 
pisałem krótką historyjkę - tworzyłem mapę - 
odpalaliśmy grę i Skype'a - przeprowadzałem 
scenariusz w którym ja odgrywałem role 
wszystkich postaci i odpowiadałem za świat, a 
kumpel był swoją postacią - na podstawie jego 
decyzji tworzyłem i pisałem dalszy rozdział 
historii - mapa - gra i tak aż do finału. 
Kampania miała siedem scenariuszy z których 
każdy zapewniał nam rozrywki na kilka godzin. 
Poza kilkoma niezapomnianymi scenami to 
zdarzenie zapisało mi się w głowie jako 
przykład tego jak niebywały potencjał mają gry, a 
zwłaszcza jeśli dorzucimy multiplayer. Nie trzeba 
bowiem tylko skupiać się na współzawodnictwie, 
pobijaniu rekordów i wzajemnym wyrzynaniu się 
- można wspólnie tworzyć zupełnie nowe historie. 


Emergencja absolutna - wzięliśmy moją 
ukochaną strategie, która traktuje o wojnie Ludzi 
z Orkami i zrobiliśmy z tego fabularnego RPGa o 
przyjaźni, determinacji i zemście z finałem, 
który do dziś kumpel mi wypomina ( tak miało 
być, dlatego uważam to za zaletę ). Wszystko to 
bez żadnych zmian w mechanice gry, żadnych 
modów. 


Takich historii 
znacznie więcej - 


podejrzewam, że jest 
ich kopalnią są choćby 
emulatory życia. Gracze są w stanie robić 
niewiarygodne rzeczy jeśli tylko da się im 
odpowiednie narzędzia. Tu znowu posłużę się 
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przykładem  WarCrafta. Planowałem bowiem 
zrobić kontynuacje swojej historii, ale tym razem 
przenieść ją na trzecią część strategi. Każdy kto 
chociaż raz zagłębił się w opcje edytora map 
stworzonego przez Blizzarda, wie jak ogromne 
możliwości daje. W WarCrafcie III można zrobić 
niemal wszystko. | to jest jego największy 
problem. 


W drugiej części zrobienie jednej mapy, 
szybkie przetestowanie, naniesienie poprawek i 
wysłanie do kumpla ( on stawiał serwer ) 
zajmowało mi może ze trzy godziny. Czas, który 
na pewno opłacało się poświęcić biorąc pod 
uwagę, że potrafiliśmy na takiej mapie grać całą 
noc. W W3 edytor pozwala na wiele rzeczy, ale i 
rozgrywka jest bardziej zaawansowana, a co za 
tym idzie znacznie więcej elementów trzeba 
uwzględnić przy projektowaniu mapy. Samo 
ciekawe ukształtowanie terenu, żeby nie był 
wielką płaską taflą zajmuje kilkanaście jak nie 

kilkadziesiąt minut. Owszem w poprzedniej 
części wiele rzeczy trzeba było robić 
umownie, np. uwięzienie głównego bohatera 
oznaczało obudowanie go murem - kumpel 
mógł w tym czasie spokojnie uciec gdyby 
chciał, tylko fabularna rozmowa i 
zasugerowanie, że inna postać go trzyma, 
pozwalały na takie chwyty. W WarCrafcie III 
jeden skrypt załatwiłby sprawę. 
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Tym co wyróżnia 
gry na tle innych 
mediów i sprawia, 
że nie jest to 
zwykta zlepka 
animacji, tekstu i 
muzyki, jest 
interakcja oraz 
wspomniana 
emergencja.. 


Mimo to ogrom opcji był przytłaczający i 
zrobienie ciekawego, klimatycznego kawałka 
mapy zajęło mi kilka dni. Na całość ( w tym testy 
i poprawki ) musiałbym poświęcić pewnie 
miesiąc. Oczywiście efekt końcowy byłby na tyle 
samodzielny, że mógłbym spokojnie się nim 
gdzieś pochwalić, a nie ograniczyć do jednego 
scenariusza, ale mimo to nie zdecydowałem się 
ukończyć drugiej części kampanii. Również 
dlatego, że wraz z tymi wszystkimi 
możliwościami uchodził gdzieś urok sesji RPG, 
gdzie większość rzeczy trzeba sobie wyobrazić. 
No właśnie - zrobienie takiej mapy w W3 było 
bardziej modowaniem niż działaniem 
emergentnym, za dużo było w nim ingerencji w 
mechanizmy gry. 


Weźmy inny przykład - nastawiony na 
szybką walkę Unreal Tournament daje niewielkie 
pole do popisu dla naszej wyobraźni. Brak 
konkretnych ' gestów  ( poza zwycięskim 
przedrzeźnianiem ) czy opcji siadania sprawia, że 
skupiamy się na tym co wskazali nam twórcy - na 
walce. Ktoś mógłby pomyśleć „zaraz co w tym 
złego?”. Nic, ale każdy kto posiedział trochę 
dłużej na serwerach Jedi Academy czy Movie 
Battles ( mod do JA - wieczna chwała klanowi P3! 
) wie jak wiele frajdy te „socjalne” gesty mogą 
dać. Wspólne posiadówy na kawce z Lordem 
Vaderem i Leią na Tantive IV w MBII czy wizyty w 
kantynie na Tatooine w JA zapadną mi na długo w 
pamięć. Nigdy nie zapomnę jak pewnego razu 
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władowałem się na serwer i okazało się, że... 
wszyscy bawią się w chowanego. 


Już sama obecność klanów jest pewną 
emergencją, w końcu w wielu grach forma 
klanu/teamu/sojuszu nie jest w żaden sposób 
zaimplementowana w mechanice. To coś co 
dodają gracze, wymyślają sobie tagi, funkcje, 
tworzą kodeksy, zasady rekrutacji. Wszystko to 
jest efektem ich wyobraźni - dopowiadania, a 
następnie powielania wymyślonych elementów. 


Tym co wyróżnia gry na tle innych mediów 
i sprawia, że nie jest to zwykła zlepka 
animacji, tekstu i muzyki, jest interakcja oraz 
wspomniana  emergencja. To ona tworzy 
wspaniałe obrazki w naszych głowach, których 
piękna nikt nie jest w stanie zrozumieć poza 
tymi, którzy brali w nich udział. Dlatego, że 
grać to znaczy dopowiadać - wyciągać pomysły 
z naszej głowy i „doklejać” do wizji twórców. 
Pomysły które tworzą zupełnie nowe, 
indywidualne historie. | niech mi nikt nie mówi, 
że gry pozbawiają wyobraźni! 
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Global Hardware Totals 
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40,676 30.1%. 29.3% 87.126 12.9% 
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Yearly (chanse) 
14,119, 093 (+2%) 
13,808,365 (+45) 
13,250,062 (++4%) 
11,567,105 (-33%) 

8,828,665 (-57%) 
7,326, 647 (-21%) 
481,573 (-21%) 


69,381,510 (-7%) 


Global Software by Platform 


Yearly (change) 
154, 713,292 (+165%) 
148,409,212 (+13%) 
zi>_ooZ, 642 (-265%) 
81, 076,905 (-335%) 


32,203,266 (-29%) 


29,767,970 (+895%) 


26,833,789 (++29%) 
425,230 (++89%) 


609,081,306 (-3%) 
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Total 
60,507,735 
63,769,444 
13,250,062 
93,663,523 

150,309,223 
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481,573 


Total 
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504,554,229 
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715,803,986 
256,024,743 
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